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1. BEVEZETES

A technologia fejlodésének koszonhetéen egyre tobb informacio jut el hozzank, emberekhez.
Napjaink felgyorsult vilagaban a kultira egyre interaktivabba valik, és ennek koszonhetden a
fogyasztoéi igények is valtoznak (Antaldczy-Fiistos-Hankiss, 2010). A valtozasok és a
megndvekedett fogyasztoi igények €s elvarasok a kulturalis intézményekre is nagy hatast
gyakorolnak. Alapvetd elvaras, hogy a kiilonb6zd intézmények folyamatosan valami ujjal
alljanak elé. Uj szolgéltatasok, uj marketingkommunikacids eszkozok, 0j értékesitési méodok,
amelyek a fogyasztok megnyerését szolgaljak. A mulzeumok hagyomanyos szerepei
megvaltoztak. Amig régen csupan a megorzeés, a tajékoztatas, a kutatas €s az oktatas tartozott a
fobb feladatai kozé, mara mar kiegésziilt a szoérakoztatdssal €s az informacidk megfeleld
tovabbitasaval napjaink kozonségének. A legnagyobb kihivast a fiatal generaciok megnyerése
képezi. Eletkori sajatossagukbol adodoan a novekvo fiatalok kevésbé nyitottak a kultara felé,
illetve a hagyomanyos, régi mizeum az iddsebb korosztalyokat sokkal konnyebben szolitja
meg (Antaloczy-Fiistos-Hankiss, 2010). A mizeumi szakemberek felismerték, hogy valtozasra
van szikség. A muizeumok népszerlisitése érdekében, egyre tobb rendezvény kertiil
megszervezésre, ilyen példaul a Mtizeumok Ejszakaja. A témavalasztasom egy altalam kedvelt
smart technolégiara, a virtualis valosagra esett. Ugy gondolom, hogy a virtualis valosag a jelen
kor egyik legnépszerlibb és tovabbra is folyamatosan fejlédé technoldgidja. A folyamatos
fejlodés segitségével a virtualis valosag egy olyan eszkozzé valt, amely képes szorakoztatni,
segitséget nyljtani €s értéket teremteni. A virtualis valosag egyik nagy elonye, hogy egy mar
meglévd szolgaltatasra is képes kiegészitoként épiilni és ezzel plusz élményt nyljtani a
szolgaltatast igénybe vevd szamara. A muzeumi szektorban a technologia fejlédésével
megkezdddott a kiallitasok tartalmanak a digitalizalasa, amelyet a koronavirus-jarvany és a
magaval hozott szankciok a folyamatok felgyorsitasara kényszeritettek. A kutatds soran
szeretném megismerni, hogy a VR technologia adta lehetdségek milyen hatdssal vannak a
muzeumok életére, miként tudja népszeriisiteni a muzeumok vilagat, illetve milyen eldnyoket

¢és hatranyokat hordozhat magéban.



2.  IRODALMI ATTEKINTES
2.1 A muzeumok torténete

Magyarorszagi definicié szerint ,,A muzeum a kulturalis javak tudomanyosan rendszerezett
gyljteményeibdl all6 muzedlis intézmény, amely a kulturalis javakat és a szellemi kulturalis
orokség elemeit tudomanyos, 6rokségvédelmi, oktatasi és ismeretatadasi céllal gytijti, megorzi,
feldolgozza, kutatja és kidllitja, tovabba egyéb formékban kozzé teszi. Tevékenységével
eldsegiti a természeti, tarsadalmi, mivészeti, kulturalis és tudomanyos 0sszefiiggések kutatasat,
megértését, nyomon koveti azok jelenkori valtozasait és folytonos miivelddésre 6sztondz”
(1997. évi CXL. torvény 42. §) (1) bek.). Magyarorszagon a mizeumoknak rendelkeznie kell a
megfeleld miikodési engedéllyel, amelyet az illetékes szakminiszter allit ki (Koczianné-
Holport, 2004). A muzeum, mint kifejezés a gordg fovarosban épiilt konyvtar nevébdl, a
Muszeionbol ered. A Muszeion egy szent térnek szamitott hatalmas konyvgyiijteményével. A
Muszeion egy allamilag fenntartott intézmény volt, ahol a dolgozdk a fizetésiiket az allami
kincstarbol kaptak (Alexander - Decker, 2017). Az 6kori vilagban is fontosnak talaltak a
torténelmi, vallasi és magikus targyak gytijtését. A 17. szdzad végéig a miivészeti €s
tudomanyos targyakhoz csak a tudésok ¢€s a kirdlyi csalddok tagjai férhettek hozza. Eldszor a
humanizmus, a kdzépkor egyik nagy hatasu filozofiai irdnyzata valtoztatott ezen a szemléleten,
miszerint a tudds minden embert egyforman illet meg, ezért elérhetévé kell tenni mindenki
szamara. A legels6 nyilvanos mizeumot 1661-ben nyitottdk meg Baselben. Nevét a humanistak
egyik kiemelked6 alakjarol kapta, Bonifac Amerbach-rol, aki egy svajci tigyvéd, tanar és
zeneszerzO volt. Hazdban folyamatosan gyarapodd készletek voltak fellelhetéek miivészeti
targyakbol, hangszerekbdl, konyvekbol és jegyzetekbol. Az 6rokséget késébb a varosvezetés
vasarolta meg, és alapitotta meg az Egyetemi konyvtarat, ezzel létrehozta Eurdpa elso,
mindenki szamara elérhet6 muzeumat (Alexander - Decker, 2017). Az UNESCO
meghatdrozdsa ¢és ajanldsa szerint az alabbi csoportokba rendezhetjiik a muzeumokat
gyljtdteriileteik alapjan: tudomdnyos ¢és miiszaki-, természettudomanyi-, torténeti- ¢&s

mivészeti mizeumok (Kirchberg, 1996).
2.2 Miuzeumok Magyarorszdgon

Hazankban a kulturalis intézmények fontos szerepet toltenek be a fogyasztok életében. Az
Europai Unidhoz val6 csatlakozas ota a kulttra és a kulturalodas egyre nagyobb figyelmet kap.
A kulturdlis intézmények kozé soroljuk a koézgytjteményeket, a szinhdzakat, a mozikat, a
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kozmiivelddési intézményeket és az egyéb kulturalis intézményeket (Bardosi - Lakatos, 2005).

A muzeumokat a kozmiivelddési intézmények kozé soroljuk. Ahhoz, hogy egy intézmény

muzeumma valhasson, rendelkeznie kell a megfeleld miikddési engedéllyel, amelyet az

illetékes szakminiszter allit ki (Koczianné - Holport, 2004).

Magyarorszagon 6tféle tipusat kiilonboztetjiik meg a muzeumoknak (1997. évi CXL. térvény):

orszagos muzeum
orszagos szakmizeum
megyei muzeum
tertileti mizeum

tematikus mizeum

Magyarorszagon 2010 és 2020 kozott a muzedlis intézmények szama kisebb eltérésekkel, de
stagnalo eredményt mutat. 2020-ban 676 muzedlis intézményt tartottak szédmon
Magyarorszagon. (https://www.ksh.hu/stadat_files/ksp/hu/ksp0008.html)
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2.3 Muzeumi latogatok

A latogatok vizsgalata hosszu évekre nyulik vissza. A 80-as évek elejétdl kezdve végeztek az
intézmények kutatasokat, hogy megismerjék a latogatok tipusait €s jellemzoit. Housen (1987)
javaslata szerint harom szempont alapjan kell a jellemzoket kutatni. Vizsgalni kell a
demografiai adatokat, a latogatok attitlidjeit és a fejlodési szituacidt. Korabbi megfogalmazas
szerint mind a jelenlegi, mind a potencialis latogatok esetében vizsgalni kell az értékrendet, az
attitidot, érdeklddési koroket, elvarasokat és az elégedettségi szintet (Hood, 1983). Egy masik
szemlélet a mizeumi élményeket helyezi eldtérbe, amelyeket az érzelmi allapot és tarsadalmi

kontextus is befolyasol (Falk — Dierking, 1992).

Liu (2008) szerint a megfeleld kiallitaisok és szolgaltatisok nyujtasahoz pszichologia és
szociologia teriiletén kell felmérni a latogatok elvaréasait. A reprezentativ eredmény érdekében
célszerli azokat az embereket is megkérdezni, akik egyaltalan nem jarnak muzeumba, mivel 6k
egy potencialis célcsoportot képeznek (Kirchberg, 1996). Hooper és Greenhill (2006) szerint a
latogatok kiilonbozdek, ezaltal kiillonb6zé mizeumokat is latogatnak meg, mindezt kiilonb6z6o
idépontokban. Nemek alapjan a ndk inkabb a miivészeti muzeumok kedveldi, a férfiak a
tudomanyos muzeumokat részesitik elényben. A kutatds elvégzése soran sok tényezot

figyelembe kell venniink, hogy a lehetd legpontosabb eredményt kapjuk (Kirchberg, 1996).

John Falk és Lynn Dierking (1992) kutatasa azt mutatja, hogy a latogatd szemszogébdl a
muzeumi latogatasi élmény harom részbdl all. Az els6é a személyes rész, amely a személyes
tapasztalatokat, ismereteket és motivaciokat foglalja magéba. A masodik a szocidlis és
kornyezeti rész, amely arra a kdrnyezetre €s élményre utal, ami egy latogatas soran élményként
elvihet6. A harmadik a fizikai kontextus, amely az épiilet épitészetéhez, a benne talalhatod
targyakhoz kapcsolddik. Falk és Dierking (1992) hangstlyozzak a kutatdsukban, hogy a
muzeumlitogatds egy olyan dontés, amely Onmagadba foglalja mind a személyes, mind a
tarsadalmi érdeklodéseket €s vagyakat, és mizeumlatogatashoz kapcsolodo tevékenységeket.,

valamint azt, hogy a latogatok jelentdségteljes tartalmat szeretnének latni.

Treinen (1996) kulturalis céltalan nézelédés elmélete azzal kapcsolatos, hogy a legtobb
muzeumlatogatd nem kapja meg latogatasanak teljes értékét. Ebben az dsszefiiggésben Falk és
Dierking (1992) kutatasa érdekes betekintést nyujt, hogy a muzeumldtogatd élménye

nagymértékben fligg a latogatassal szemben tamasztott elvarasoktol és attdl, hogy mennyire
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illeszkedik a latogatd muzeumi eltervezett napirendjéhez és a tényleges elvart mizeumi
¢lményhez. Ha a latogatonak elvarasai vannak a muzeumlatogatassal kapcsolatban, akkor az
elvarasok ¢€s a tényleges latogatasi ¢élmény szorosan egybeesik. Ez hosszu tavon egy pozitiv,
megerdsitd hozzaallashoz vezet a mizeumlatogatassal kapcsolatban.

Az id6 eldrehaladtaval és a generaciok igényeinek €s elvarasainak valtozasaval a miuzeumok a
20. szazad végére 0j kornyezeti feltételekkel szembesiiltek. Az 11j trendekkel és elvarasokkal
kapcsolatban ugy érzékelték, hogy az eddig megszokott feladatok, funkciok és a mitkodési
forma eltér a korabban megszokottol. Az ebbdl adodo nehézségek a valtozas sziikségességét
tovabb hangsulyoztak. Ez a fajta alkalmazkodas egy hosszu folyamat, amely a mai napig még
folyamatban van (Bodnar, 2017). Az igények megvaltozasaval fokuszpont a targyakrdl az
emberekre helyezodott at (Simpson, 1996; Hudson, 1998). A modern mizeum kézéppontjaban
a targyak jelentéstartalommal val6 felruhazasa all (Simpson, 1996). Egyes kutatasok szerint a
szabadid6 és a szorakozas a leginkabb 0sztonzd tényezd a muzeumok latogatdsara (Moore
1997; Packer-Ballantyne 2002). Packer ¢és Ballantyne (2016) vizsgalata alapjan
meghatarozhato, hogy az élmény egy olyan szubjektiv fogalom, amely az atélt eseményeken és
annak kornyezetén alapulo belsd lezajlé folyamat. Az élmény lehet egyetlen pillanat, vagy egy
egész folyamat. A folyamatossag elve alapjan egy élmény képes megvaltoztatni az adott
személyt és befolyasolni a jovObeni élményeit is (Dewey 1938/1963). Az élmény az intenzitasa
miatt elhatarolhaté a mindennapi folyamatoktol, vagy akar az iddébeli és térbeli egyedisége

kovetkeztében, azonban nem minden mizeumi latogatas éri el ezt a kiemelkedd élményt.
24 A muzeumok szerepének valtozdsa

A muzeumok funkcidit tekintve 6t kiillonbozd kategoriat kiilonboztettek meg: gylijtést, a
megodrzést, a kutatast, az értelmezést és a kiallitast (Noble, 1970). Az elmult évtizedekben a
kornyezeti valtozdsok hatasara ezek a funkciok kiegésziiltek. A vilag felgyorsult, az
informéciok megszerzéséhez a korabbi falak leomlottak, megszerzésiik egyszeriivé és gyorssa
valt. Ennek ardnyaban novekedtek az elvarasok a muzeumokkal szemben ¢€s differencialodott
a muzeumba latogatok kore. A mizeumkodzpontusagot felvaltja a latogatokdzpontisag (Weil,
2000). Ugyanakkor a megnovekedett nyomas a vallalkozészemlélet irdnydba tereli az
intézményeket, hogy megfeleljenek a kreativ missziojuk altal tamasztott kovetelményeknek
(Rentschler - Geursen, 2003). A hagyomanyos muzeumokra jellemz6, hogy harom teriiletre
koncentralnak, amelyek a meg6rzés, a kutatas és a kommunikaci6 (Mairesse - Eeeckaut, 2002).

Mednyanszky (2008) szerint a hagyomanyos modell a kibdviilt szerepeket nem veszi
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figyelembe. Véleménye szerint az elmult években a hagyomanyos teriiletek kibdviiltek olyan
kiegészitd funkciokkal, amelyek nem kapcsolddnak kdzvetleniil az intézményi gylijteményhez,
mint példaul egy muzeumhoz tartozé kavézo vagy egy bolt. Weil (1990) szerint a mizeumok
hagyomanyos funkcidi kiegésziilnek a célzott funkciokkal. Célzott funkcié alatt azokat a
funkciokat értjiik, amelyek azért vannak, hogy az embereket szorakoztassak, a gylijtemények
segitségével tanithassdk Oket. Azaltal, hogy a valtozoé vilaggal, a valtozo6 igényekkel versenyt
tudjanak tartani ¢és az U elvarasoknak megfeleljenek, sziikség van fokozottabb
marketingtevékenységre, a latogatok alapos megismerésére, ¢s a miuzeumnak, mint fogalom
ujradefinialadsara (Rentschler, 2007). A torténetek elmesélése soran kulcsfontossagtiva valik,
hogy az adott torténetet hogyan mesélik el. Sziikség van latogatocsalogatdé megoldasokra és a
hatékonyabb kommunikaciéra. A hagyomanyos kommunikécios eszkdzok, mint a televizioban

leadott reklamok, poszterek, plakatok mellett sziikség van innovativ 6tletekre (Bétorfy, 2011).
2.5 A virtudlis muzeumok és a benniik rejli lehetoségek

Egyik ilyen 6tlet volt a virtualis mizeumok létrehozasa. A virtualis mizeumot, mint fogalom a
szakirodalmak sokféleképpen értelmezik (Schweibenz, 2019; Pujol — Lorente, 2014). Ben
Davis szerint a virtudlis mizeum egy olyan mulzeum, ahol a digitdlis technologidk
felhasznalasaval latogatokozpontuva valik az intézmény (Davis, 1994). Ezen megfogalmazas a
kovetkez6 kulcsfontossagu kérdést vetik fel a virtualis mizeum szamara: lehetséges-e, hogy
egy latogatd valddi élményben részesiil egy virtualis mizeum latogatdsa soran? (Argoski,
1995). Erre a kérdésre Falk és Dierking (1998) és Lynne Teather (1998) is részben valaszt ad

kutatasukban.

Falk és Dierking (1998) parhuzamot von a muzeumlatogatis és a mizeum weboldalanak
latogatasa kozott, és a rendelkezésiikre all6 limitalt kutatasi eredmény alapjan azt a konkliziot
vonja le, hogy a webes élmény létrehozasa a virtualis latogatok szamara ugyanannyira fontos,
mint a hagyoméanyos muzeumlatogatas, mert mind a ketté a szabadon valasztott tanuldson
alapszik. Teather (1998) szerint a mizeumi élmény - mind a valds, mind a virtualis - a latogatok
emlékezetes élményére tamaszkodik, amihez megfeleléen strukturalt informdaciéra van
sziikség. Az elképzelések gondolata kiilondsen fontos, mert az informéacidhoz valé hozzaférés
nem elég, ahogy Kevin Donovan (1997) kihangstlyozta. Azzal érvelt, hogy ,,az online
forrasaink nagy része csekély értékll, mert a mizeumok kevés értéket adnak hozza az altaluk

szolgaltatott adatokhoz” (Donovan, 1997, 130. 0.). A hozzaadott értékkel nem rendelkezd
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targyl adatok nem hasznosak azok szamara, akik nem tudjak értelmezni €és elemezni. Ezért
Donovan (1997) azt javasolja, hogy a muzeumok adjak fel a targykozpontusdgukat az
elektronikus vagy virtualis térben, mert a targy csak helyettesitett formaban érhet6 el. Ehelyett
a targy torténetét kellene bemutatniuk a kultardhoz, a torténelemhez, az emberekhez és
helyekhez kapcsoldddan. A virtudlis miizeum interaktiv parbeszédet is nyit meg a latogatokkal,
Osszekapcsolt digitalis targyakat és hozza kapcsolddo informaciot kinalnak szamukra, amelyek
a muzeumon kiviilrél is konnyen hozzaférhetok. A legjobb esetben a virtualis mizeum értékes
informaciokkal koti 0ssze a latogatdkat az egész vilagon, €s dinamikus, jol strukturalt és
multimédias megkdzelitést biztosit a gyljteményekhez, ahogy Jamie McKenzie
megfogalmazta (McKenzie 1997). Az 6tlet nem volt 01j, mar Allon Schoener (1968, 364. 0.) az
1968-as ,,Szamitogépekrdl és lehetséges alkalmazasukrol a muzeumokban™ konferencian
bemutatott egy elképzelést, akkor meg teljesen elméletben. Ennek megvaldsitasara a mostani
vildgban az internet megadta lehetoséget. A digitalis vilag segitsége a kutatisban és a

restauralasban mar régdta nélkiilozhetetlen.

A teriilet fejlédésével a muzeumok egyre tobb specidlis tulajdonsagot szereztek. Taldn a
leglatvanyosabb megoldas, ahol a térben is be tudjuk jarni az intézmény teriiletét. Ezen
megoldas legfontosabb tényezdéje a részletesség. A latogatok szdmara mar gyakori, hogy
virtualis sétat tehetnek az adott miizeumban (Berczi - Mata, 2007). Teljeskori élményt azok a
muzeumok nyujtanak, ahol a latogatd élményét biztositani tudjak olyan lehetéségekkel, mint a
korbejaras, forgas lehetdsége, de emellett szoveges, video- és audio tartalmakkal is kiegészitik,
esetleg lehetdség van a tdrgyak nagyitasara vagy a haromdimenzids modellek megtekintésére a
jobb megjelenités céljabol. A digitalis mizeum fogalma a technologia fejlédésével boviilt,
megjelentek a fizikai, kotott kidllitdsok, amelyeket VR szemiiveggel lehet megtekinteni (Jung
et al, 2016). A mizeumlatogatas 0j megkozelitése a koltségek csokkenéséhez és a kiallitasok

tervezésének és lebonyolitasanak egyszertsitéséhez vezetett (P. Petridis - M. White,2005).
2.6  Virtudlis valosdag, mint innovativ eszkoz

A 2010-es években jelent meg és ndvekedett évrdl évre a digitalizacid iranti igény a mizeumok
vilagdban. Nem egyszert feladat a mizeumokat atvinni a digitalis vilagba ugy, hogy ez ne a
latogatoi €lmény karara torténjen. Az 10 térrel és kornyezettel ) szempontoknak és
kihivasoknak kell megfelelni, a hasznalatanak pedig egyszertinek és konnyen tanulhatonak kell

lennie.



A virtudlis technoldgia egyik alapjat képezd kérdéses teriilet a virtudlis valosag (VR).
Manapsag a virtudlis valosag nagyon elterjedt fogalom szerte a vildgon. Mindenki hallott mar
rola, de senki sem tudja, mit jelent pontosan. A virtualis valdsaghoz kothetd legismertebb tertilet
a jatékipar. Egy jaték izgalmasabba ¢s addiktivabba tud valni VR-on keresztiil. A technolédgia
gyors fejlodése az lizleti felfogast is megvaltoztatta, mivel a cégek a jol ismert alkalmazasokat
akartak megvalositani a virtualis vilagon keresztiil. A virtualis valosag, vagy nemzetkozi
roviditésével élve VR (virtual reality) napjainkban az informatikai fejlédés termékeként jelenik
meg a koztudatban (Fehér, 2022). A virtudlis valosag Steuer (1992) szerint tobb definiciot ajanl
szamunkra: virtudlis kornyezet, szintetikus élmény, virtudlis vildgok, mesterséges vilagok,
mesterséges valosag. A virtudlis valosag egy médium, interaktiv szamitdgépes szimulacidkbol
all, amelyek érzékelik a résztvevo helyzetét és cselekedeteit, €s a visszajelzéseket helyettesitik
vagy kiegészitik az érzékszervekre. A résztvevoknek lehetdséget biztosit érzelmileg elmertiilni
egy virtualis vilagban (Sherman, 2003). Mazuryk és Gervautz (1996) a VR-t interaktiv és
magaval ragadd élményként irja le egy szimulalt vilagban. Mazuryk és Gervautz (1996)
kutatdsaik sordn azt is vizsgéltdk, hogy a VR experience ténylegesen hogyan jut el a
felhasznalohoz. Elméletben a szamitogépeknek tobbszords érzékszervi benyomasokat kell
generalnia - amelyek kiilonboz6 szinteken érintik a felhasznald dsszes érzékszervét -, ahhoz,

hogy a virtudlis valdsag vilagaban teljesen el tudjanak meriilni.

A technologia egészen az 1960-as évekig visszavezethetd. A VR elddjét a Sensorama
Simulatort, ami egy virtudlis valdsagot hasznalé videojaték volt, Morton Heilig
szabadalmaztatta. Az 1980-as években a technologiat katonai célokra, elsddlegesen litkozések
¢és repiilés szimuldlasara hasznaltdk (példaul a NASA trtechnologiai fejlesztésére is). Ezen
fejlédési szakaszok utan az 1990-es évek elejére valtott ki nemzetkdzi érdeklddést, és rendeztek
konferenciakat vilagszerte (Burde - Coiffet, 2003). A virtualis valosag mikodését lassan
fogadta el a vilag, viszont 2018-t6] mar mindennapi technoldgianak szamit, a mizeumok
virtualis vilaganak létrehozasanak tekintetében is. Az id6 mulasaval a VR olyan kifinomult
eszkozz¢é valt, amely képes visszaallitani a torténelmi targyakat eredeti allapotukba, vagy
szimulalni egy repiilogép-balesetet. A technologia 01j perspektivakat mutat be, és az emberek
megoldasara. A virtudlis rendszerek legnagyobb eldnye, hogy csak virtudlis kockazatokat

hordoznak magukban. A virtudlis valosdg szamos teriileten hasznalhatd, mint a sport, az
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oktatas, épitészet, mlivészet és szorakozas. Példaul az oktatdsban, virtualisan olyan kdrnyezetet
lehet létrehozni, amely segiti a tandrokat a tananyag jobb, érdekesebb és érthetobb
elmagyarazasaban. A 3D-s képek lehetové teszik a diakok szamara, hogy megtapasztaljanak és
felfedezzenek egy magaval ragadd élményt az osztalytermeikben. Bebizonyosodott, hogy a
tanulok eredményesebben tanulnak, és nem csak a kdnyv szerepel, mint eszkdz a keziikben
(DeMichele,2016). A technologia szamos mas teriileten is szerepet kapott, mint példaul a

repiilés, az orvostudomany, filmek, autok ¢s mizeumok.
2.7 A muzeumi tapasztalatok feltardasa

A virtualis valosadg hasznélata az elmult években jelent6sen megnétt, és megjelent életiink
kiilonb6z6 aspektusaiban. A muzeumi szektorban sem tortént ez masképp. Megjelenésével
segitette az emberek tapasztalatszerzésének, és ezek érzékeléseinek egy magasabb szintre valo
emelését. A VR Oridsi lehetdségeket teremtett a mizeumok szamara a latogatokkal valo

interakcid soran, alternativ modokat kinalva a torténelem rekonstrualasara (Kargas,2020).

Egy 2020-ban publikalt kutatasban (Shehade-Lambert 2020), mizeumi szakértoket kérdeztek
meg a VR hasznalatarol, a mazeumok jovéjével kapcsolatos elképzelésekrdl és a lehetséges
elényeirdl, illetve a virtudlis technologia korlatairdl. A tanulmény harom f6 kérdésre

0sszpontositott:

1. A muzeumok jelenleg hogyan hasznaljék a virtuélis technologiat?
2. A muzeumok, mely osztilyai felelések a VR kezeléséért, és van-e hozza stratégia,
illetve vizi6, amely magaba foglalja a technologiat?

3. Melyek a VR technoldgia elényei €s kihivasai a miizeumi szakemberek szerint?

A kutatés sordn a kvalitativ modszert talaltak a megfelelébbnek, és 16 mélyinterjt készitettek
kiilonb6z6 szakemberekkel. A valaszokbol kideriilt, hogy a legtobb esetben a VR-t nem olyan
rég mutattak be a kozonség szamara, és tilnyomo tobbségét 2015 utan vezették be. A virtualis
technoldgiat haszndldé muzeumok tobbsége iddszakos kidllitdsok keretében hasznélja a
technologiat, és csak paran dallando jelleggel. Az iddszakos kidllitds, azonban egyes
muzeumokban akkora sikert aratott, amelynek eredménye a tartds hasznalat lett. Ugyanakkor a
kutatas szerint, ahol csak iddszakonként keriilt sor a VR hasznalatara, ennek okat azzal
jellemezték, hogy nagyon koltséges és munkaigényes. A miivészeti miizeumokban éltalaban ez

festményen abrazolt hely, vagy egy miiterem bemutatasaban nyilvanult meg, amelyben maga a
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miivész dolgozott; annak érdekében megértsiik a hétkdznapokban toltott életét. A VR-t
eszkozként is hasznaltdk, hogy erdsitsék a kozosségi szerepvallalast, kozépiskolakkal kotott

partnerséggel egybekotve (Shehade-Lambert 2020).

A VR lehetové teszi a latogatd szamara az id6utazast, €s altala megtapasztalhatja a térténelem
egy adott eseményét. A virtualis valosadgnak sokrétli szerepe van a muzeumok életében. A
megkérdezettek szerint a VR uj értelmezési modokat kinalhat, lehetévé téve a személyes
részvételt a latogatok megismerésének folyamatdban. A technologia nem arra szolgal, hogy
valami innovativat kinaljon, hanem a k6zonség tényleges igényeinek a kiszolgalasat. A virtualis
valosagot nem a galéridk helyettesitésére kell hasznalni, hanem lehetdvé tenni éltala a latogatok
szamara, hogy olyan tapasztalatokat szerezzenek, amelyhez mas mdédon nem férhetnek hozza
és ezt beépiteni a teljes mizeumi élménybe. A muzeumok 1 tarsadalmi élmények
megteremtésére szolgald technologiat keresnek, amely lehetdvé teszi a tdrsadalmi interakciot

¢s a tanulast is eldsegiti (Shehade-Lambert 2020).

A VR alkalmazisa a muzeumokban kihivast jelentd feladat, sokrétli szakértelmet igényel,
illetve egy olyan csapatot, amely az ilyen alkalmazasok fejlesztésével foglalkozik. A legtobb
muzeumnak ez kihivast jelent, ugyanis nincs erre szakosodott részlege. Vannak muzeumok,
ahol egyetlen részleg kezeli ezeket a projekteket. Ezeken a részlegeken stratégidk
kidolgozasaval, interaktiv élmények 0j koncepcidjaval, megtervezésével és megvaldsitasaval,
¢s a digitalis élmények tovabbfejlesztésével (beleértve a kozosségi médiat, az online jelenlétet,
vagy akar a marketinget) foglalkoznak. A VR bevezetése egyes muzeumok esetében az
orszagok kozotti egylittmiikodés eredményeképpen sziiletett meg. Ennek ellenére sok mizeum
kiizd az igények kielégitésével, a létszam bovitéshez sziikséges forrashidnnyal. Egyes
muzeumok létrehoztak dedikalt laborokat, ahol a VR és mas feltorekvd technoldgidkkal és a
benniik rejlé lehetdségekkel foglalkoznak. A muzeumi szektorban egy 0j kornyezet kezd
kialakulni a technolégia gyors fejléddésének eredményeképp. Kiilon részlegek vagy
laboratériumok jonnek 1éte, 0 vezetdi struktirdnak a kidolgozéasara van sziikség, és sziikség
van az egyes muzeumok kiilonbdzd csoportjainak az egyiittmiikddésére és kolcsonds

tamogatasara (Shehade-Lambert 2020).

A virtudlis valosag els6szamu eldénye a latogatok elkotelezettségének a fokozasa az erdteljes

¢lmények és a magaval ragado torténetek elmesélése altal; latogatok elszallitdsa egy nehezen
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megkdzelithetd helyre, vagy egy meghatarozott idopontra. A legtdbb interjualany egyetértett
abban, hogy a VR hozzaadott értéket jelenthet a muzeumok szamara, azéltal, hogy a torténetek
tartalmat gazdagitja és a kdzonséget ezekbe a torténetekbe bevonja. Szakemberek szerint egy
remek marketingeszkdzként is funkcional, amelynek segitségével 1) latogatokat és fiatalabb
kozonséget vonz be. Képes megvaltoztatni a mar meglévo latogatok perspektivajat a muzeum
altal bemutatott dolgokrol. A VR szélesebb hozzaférést biztosit az online latogatok szamara is,
akik a muzeumi latogatast egy otthoni élményként szeretnék megtapasztalni. A technologia 1j
modot biztosit a miivészeti fogalmak tanitasara, a latogatok eszkozokkel valo felszerelésére €s
a muvészet megértésének elmélyitésére. Az eldnydk mellett ugyanakkor szembe talaljuk
magunkat kihivasokkal és korlatokkal is. Az egyik leginkabb hangsulyozott korlat a tarsadalmi
vonatkozasokhoz kapcsolodik. Mivel a legtobb VR-t egyetlen felhasznalo szamara tervezték, a
résztvevok szamdra tilsdgosan elszigeteld, elzarja a latogatot, a kornyezet tobbi részétdl. A
legtobb emberparokban, vagy egy csoport tagjaként latogatja meg a muzeumot, a tarsadalmi
interakcid nélkiilozhetetlen eleme a hattérbe szorul. Ez a tarsadalmi elszigeteltség volt az egyik
oka annak, hogy egyes mizeumok nem ismételték meg a VR projektet. Egy masik kihivés a
VR-projektek szadmdra a megvalositashoz sziikséges szakértelem, amellyel sok muzeumi
szakember nem rendelkezik. A projektek kidolgozasahoz specialis képzésre van sziikség.
Kihivas lehet, az extra munkaerd sziikségessé valasa a kialakult sorok kezelésére. A legnagyobb
hatrany és veszély egyben, ha VR hibasan milkddik és ezzel az egész élményt tonkreteszi.
Mindemellett a latogatok figyelmét elterelhetik a VR- technologidk, igy a technologia

bearnyékolja a muzeum hagyomanyos részét (Shehade-Lambert 2020).

2.8  Azinnovdcio szerepe a muzeumoknadl

Az 1) technologidk a muzeumokra gyakorolt hatdsa nagy, és szamos modszerrel
tanulmanyozhat6 allaspontok. (Camaero — Garrido, 2008). Eddigi kutatasok alapjan
bebizonyosodott, hogy a technoldgia, valami a szervezeti innovaciok fontos szerepet jatszanak
a kulturalis teljesitmény novelésében. A technoldgia segitségével a mizeumok jobban és
egyszeriibben kezelhetik a gyiijteményeiket, kinalhatnak felejthetetlen élményeket, és 1éphetik
tal a fizikai korlatiakat. A technoldgiai ujitasoknak koszonhetéen a muzeum képesek
versenyelényre szert tenni azaltal, hogy jobb latogatoi élményt képesek nytjtani. (Parry, 2013).
Ez a latogatok szamanak novekedését eredményezheti. Bar mind a magéan-, mind a
kozszféraban az innovacios stratégidk célja az iigyfélszdm novelése, az ilyen stratégidk

alkalmazasa a két szektorban eltéréek egymastol. Mig a kereskedelmi vallalatok innovaciot
13



hajtanak végre annak érdekében, hogy a versenytdrsaiknal eredményesebbek legyenek,
ugyanezen stratégia alkalmazdsa novelheti a vonzer6jét a muzeumoknak, de kicsi a
valoszinliség arra, hogy egy masik muzeum latogatdi szdmanak csokkenéséhez vezet. Ez a
technologiai kettosség, amely elonyokkel és hatranyokkal is jarhat, lehetséges, hogy sok
muzeum nem tesz semmit a technoldgiai innovacio érdekében (Camaero — Garrido, 2012).
Marchetti és Valente szerint (2012), a mizeumok nem alkalmazzak az 4j technologiat nagyobb
1éptékben, mivel még nem értik az innovacios folyamatban betdltott szerepét. Ugy gondolja,
hogy a mizeumok inkdbb megtartjak régi, kevés technoldgiaval felszerelt profiljaikat, amelyek
mar onmagukban is magéaval ragadoak a latogatdok szamara, de kevesebb koltséggel jar és
konnyebben karbantarthatd. Vicente, Camarero és Garrido (2012) a muzeumi innovaciot
harom kategdridba sorolta: a technoldgiai innovacié a menedzsmentben, technologiai innovaciod
a latogatdban ¢és technoldgiai innovacié a latogatoi élményben. A technoldgiai innovacid soran,
uj technologidkat alkalmaznak a termékekre, szolgaltatdsokra vagy a termelési folyamatokra.
Black és Skinner (2019) szerint a technolodgiai innovacio az az eszkdz, amelyen keresztiil a
muzeumok egyfajta aktiv latogatast kindlhatnak az embereknek. A miizeumba latogatok egy
kellemes tarsasagi kirandulasra vagynak, de vagynak arra is, hogy 0j dolgokat fedezhessenek

fel és ezaltal szélesitsék a latokoriket.
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3.  ANYAG ES MODSZER

A kutatasi teriiletem kozelebbi megismeréséhez szekunder és primer kutatdsokat végeztem.
Szekunder kutatdsom soran a mar korabban Osszegyijtott forrasokat Osszegeztem ¢&s
elemeztem, primer kutatasom soran pedig 0j informacidkat és véleményeket ismerhettem meg.
A kutatashoz leginkéabb illeszkedd primer modszer kivalasztasanak alapjaul a kielemzett

szekunder adatok szolgéltak.
3.1 Szekunder kutatds

A szamomra megfeleld informacioval rendelkezd szakirodalmakra az internet segitségével
taladltam rd. A forrasaimat online folyodiratok, szakcikkek, a téméval kapcsolatos korabbi
kutatasok teszik ki, angol és magyar nyelven. Ezen szakirodalmak segitségével jutottam a
témaval kapcsolatos tudashoz. Megismertem a muzeumok eredettorténetét, a betoltott
szerepeiket és feladataikat, illetve ezek valtozasat az id6 eldrehaladtaval, és azt, hogy egy
hagyoméanyos muzeum hogyan is jutott el odaig, hogy a virtualis tér és a virtualis valdsag is
szerepet kapjon egy muzeum életében. Ezen feliil kordbbi kutatdsok soran Osszegyiijtott
tapasztalatokbdl ismertem meg a VR-rdl alkotott véleményeket, mind a muzeum dolgozoi,

illetve a latogatdi szemszogbol.
3.2 Primer kutatds

A kutatasom soran el6szor kvalitativ modszer kertilt alkalmazésra, mélyinterju forméjaban, egy
VR-ban jartas muzeumi dolgozoval. A kutatasom kovetkezd szakaszaban a kvantitativ
kutatasra keriilt sor. Online kérddivet készitettem, amelynek a kérdései megfogalmazasaban

segitségemre volt a mélyinterju soran kapott valaszok.

3.2.1 Mélyinterju

A személyes interjura 2022. jalius 19.-én keriilt sor a délel6tti orakban. A teljes interji egy €s
fél orat vett igénybe. Az interju soran Pal-Simon Kornéliaval beszélgettem, aki 2014 ota
dolgozik a Rippl-Ronai Mizeumban és 2017 o6ta pedig a Miivészeti szakagon. Kornélia mindig
is a miivészet felé orientdlodott, amelyet a végzettségei is tiikroznek. Alkalmazott grafikus,
képgrafikus, épitdémiivészet, miivészettorténet €s esztétika szakiranyokat végzett, jelenleg pedig

miiemlékvédelmet €és muzeologiat hallgat.
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Az interju legfontosabb célja az volt, hogy megismerjem egy muzeum véleményét a virtualis
valosagrol; miként tudjak hasznalni a VR technoldgia adta lehetdségeket, milyen hatassal
vannak a Rippl-Rénai Muzeum életére, miként tudja a technoldgia népszertisiteni magat az

intézményt, illetve milyen elénydket €s hatranyokat hordoz magéban.

3.2.2 Online kérddiv

A kvantitativ kutatdsom online kérddiv segitségével tortént, amelynek a kitoltése 2022.09.12.-
2022.10.04. kozott volt lehetséges. A kérddivet a Google kérddiv segitségével készitettem. A
kérdéseimet a holabda modszert alkalmazva jutottam el az ismer6sokhoz. A 1étrehozott linket
a Facebookon keresztiil osztottam meg, tovabba feltdltottem kiillonb6z6é Facebook csoportokba

is. A kérdoivet 164 kitoltonél zartam le.

A kérddiv soran valtozatos kérdésekre torekedtem, annak érdekében, hogy az érdeklddés
fennmaradjon; Osszesen tizenharom kérdést fogalmaztam meg. A kérdések kozott szerepelt

olyan, ahol csak egy, és szerepelt olyan, ahol tobb valasz megjeldlése is lehetséges volt.

A kérdo6iv elso részében a hagyomanyos muzeumlatogatasi szokasokrol kérdeztem a kitdltoket.
Ez utan szerettem volna a kérdéseket a VR felé terelni, ezért megkérdeztem a kitoltoket, hogy
milyen teriiletekrdl hallottak, vagy milyen teriileteken tudjak elképzelni a VR alkalmazéasat. Ez
utan egy skalas kérdés kovetkezett, ahol 1-5-ig terjedd skalan értékelhették a felsorolt
allitasokat a valaszadok abban az esetben, ha mar talalkoztak VR-ral a muzeumlatogatasaik
soran. Végil a kitoltdk személyes adataival zarult a kérddiv, ahol a nem, életkor, iskolai
végzettség, és lakhely keriilt vizsgéalatra. A valaszadok demografiai megoszlasat a kovetkezd

abrak szemléltetik.

Az 1. abra alapjan a legtobb valasz a 21-29 éves korosztalybol érkezett 47%-o0s aranyban és a
30-39 éves korosztalybdl 32%-0s aranyban, ezzel lefedve a valaszadok 79%-at. A legkevesebb
az 50-59, vagy az ennél iddsebb korosztalytdl érkezett a valaszadok a 6%-at lefedve. Az életkor
eloszlasrol megallapithato, hogy a kitoltdk tobbsége a Z vagy Y generacidhoz tartozik, igy

technoldgidban jartas.
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1. dbra: A vizsgadlatban résztvevék megoszidasa életkor szerint, % (N=164)

m 17. vagy kevesebb
m 18-20
m21-29
30-39
m 40-49
50-59
m 60 vagy tobb

Forras: Sajat szerkesztés.

A viélaszadok 1 %-a nyilatkozott tigy, hogy a legmagasabb iskolai végzettsége szakmunkas
bizonyitvany (2.4abra). Az érettségivel rendelkez6k aranya 32%, mig a diploméval rendelkez6ké
67%. A vizsgalatban résztvevokr6l elmondhatd, hogy a minta tébb, mint a fele diplomaval
rendelkezik, ezzel szemben azt is figyelembe kell venni, hogy a résztvevok 47 szazaléka, 20 -
29 év kozotti (lasd 2. abra), ebbdl kifolyolag lehetséges, hogy az egyetemi/féiskolai
tanulmanyaik még folyamatban vannak azon kitdltoknél, akik érettségit jeldltek meg, mint
legfelsébb végzettség. Osszességében levonhato az a kdvetkeztetés, hogy a kitdltok 75%-a részt
vett vagy részt vesz a felsdoktatdsi rendszerben €s az elsd abrabdl levonhatd konkltzidhoz
hasonldan feltételezhetd, hogy a latogatd jartas a technoldgia vilagaban, és esetleg a virtudlis
valosagban is. Ezen feliil érdemes azt is figyelembe venni, hogy a nemek aranyaban a ndi
kitoltok szama magasabb, mivel a kitoltok 55%-a n6 és 45%-a férfi. Azt is figyelembe lehet
venni, hogy a kitoltok 73%-nak a foglalkozasa alkalmazott es 17%-nak tanul6 igy lehetséges,
hogy mint munka helyi juttatis vagy oktatas kereteim beliil latogatni fognak muzeumot
stiribben, mint a vallalkozok vagy a nyugdijasok. Ezen feliil a kitoIték 66%-a varosban és 23%-
a févarosban lakik. A varosban éloknek egyszerlibb és tobb lehetdségiilk van muzeumot

latogatni, mint azoknak, akiknek fel kell utazniuk nagyobb varosokba.
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2. abra: A vizsgalatban résztvevék megoszidsa iskolai végzettség szerint, % (N = 164)

m egyetem/féiskola
m érettsegi

m szakiskola

u 8 altalanos

m kevesebb, mint 8
altalanos

Forras: Sajat szerkesztés.
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4.  EREDMENYEK ES ERTEKELESUK
4.1 A muzeumi latogatok preferencidi és a virtudlis valosdgrol alkotott véleményiik

A kérd6iv els6 részében a vizsgalatban résztvevok altalanos muzeumlatogatasi voltam
kivancsi, feltérképezve, hogy a latogatok milyen gyakorisdggal, milyen tipusu muzeumokat

latogatnak.

A valaszadok tobbsége évente egyszer-kétszer latogat muzeumba, vagy évente tobbszor ezaltal
lefedve a 38- és 37%-at a vizsgalatban résztvevoknek. A valaszadok 22%-a vagy ritkdbban,
mint évente, vagy nem jar muzeumba. Osszesitve, a valaszadok 77%-a (évente egyszer-
kétszer, évente tobbszor) jar mizeumba aktivan, igy toliik feltételezhetd, hogy jol értékelhetd

valaszt kaphatunk, és esetleg talalkoztak is virtualis valosaggal a mizeumi latogatasaik soran.

3. abra: A vizsgalatban résztvevok muzeumlatogatasi gyakorisaga, % (N = 164)

® havonta

® havonta tobbszor
évente egyszer- ketszer

H évente tobbszor

m ritkabban, mint évente

® nem jarok

Forrds: Sajat szerkesztés.
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Kovetkezd kérdésben arra voltam kivancsi, hogy a latogatok milyen célbol keresik fel a
muzeumokat. A 4. abra alapjan elmondhat6, hogy a kit6ltok legnagyobb hanyada, azaz 76%
kikapcsolddas céljabol latogat mizeumot. Ezen feliil a latogatok tobbsége szdmara egy olyan
helyszin, ahol 0j dolgokat lehet megismerni €s ezzel a kitoltdk 67%-a értett egyet. A kitdltok
34%-a azért jar muzeumba, mert érdekli a mult, 30% pedig azért, mert érdekli a miivészet és a
torténelem. EzekbOl a valaszokbol, azt a kovetkeztetést tudom levonni, hogy a
muzeumlatogatok legnagyobb aranyban azért jarnak muzeumba, hogy kikapcsolodjanak,

mikdzben 1) ismereteket és tapasztalatok szereznek.

4. dbra: A muzeumi latogatasok célja, % (N = 164)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

KIKAPCSOLODJAK A BARATAIMMAL ES A
CSALADOMMAL

UJ DOLGOKAT ISMERJEK MEG

ERDEKEL A MULT

ERDEKEL A MUVESZET ES A TORTENELEM

ERDEKELNEK A MULTBELI TARGYAK

A TANULAST ERDEKESEBBE TESZI

Forras: Sajat szerkesztés.

Az 5. abraban bemutatott kérdéssel azt szerettem volna megtudni, hogy a kitoltok kikkel
szeretnek muzeumot latogatni; ezaltal feltérképezni, hogy milyen koriilmények vonzzék az
embereket mizeumokba. A kitoltok 82%-a, a csalddjaval szeret mizeumba jarni, 57% pedig a
parjaval, ebbdl az a kovetkeztetés vonhato le, hogy a csoportos muzeumlatogatds még mindig
a legnépszerlibb forma. Az a trend figyelhetd meg ebbdl a statisztikdbol, hogy a kitdlték
csoportosan szeretnek muzeumba latogatni, de ezt egy kisebb csalados jol kontrollalhatd
csoportban szeretik megtenni. A masik oldalon pedig a kitoltok 12%-a kollégaival, 10% az

osztalytarsaival, csoporttarsaival és 12%-a egyediil, ebbdl az kovetkeztethetd, hogy a kevésbé
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kedvelt a csoportos szervezésii muzeumlatogatds €s egyben egyediil sem szeretnek annyira a

kit6ltok muzeumba jarni.

5. abra: Az egyéni vagy csoportos muzeumlatogatas megoszlasa, % (N = 164)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

CSALADOMMAL
PAROMMAL
BARATAIMMAL

KOLLEGAIMMAL

OSZTALYTARSAMMAL,
CSOPORTTARSAIMMAL

EGYEDUL

Forras: Sajat szerkesztés

4.2 A VR-ral kapcsolatos ldtogatoi vélemények

A hagyomanyos mizeumlatogatasi szokasok utan szerettem volna megtudni, hogy a valaszadok
mennyire ismerik magat a VR-t altalanossagban, és betekintést nyerni azzal kapcsolatban, hogy
szerintiik milyen lehetdségei vannak az okos technologia felhasznalasanak, ezéltal felvezetve a

kérd6ivem kovetkezd részének témajat.

A kutatasban résztvevok 83%-a megjeldlte az egy tervezési staddiumban 1évd lakas bejarasat,
84% jelolte a virtudlis muzeumban vald sétat, és szintén 84% az oktatast. Ebbdl az
kovetkeztethetd, hogy vagy mar talalkoztak a kitoltok a virtualis valosaggal ezen teriileteken,
vagy itt tudjak legjobban elképzelni a virtudlis valdosag megjelenését. Annak ellenére, hogy a
kitoltok 84%-a megjeldlte a virtualis mizeumban vald sétat, figyelembe kell venniink, hogy
elfogult valaszt adhattak tekintettel arra, hogy a kérdéivnek a kutatasi témédja a virtudlis valosag
a muzeumok vilagidban. A kérddivben résztvevok 53%-a valasztotta az orvoslast, és 47%-a az

trkutatast, mig csak 31% valasztotta a hadaszatot. Meglepdnek tartom, hogy az trkutatas
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magasabb aranyban lett valasztva, mint a hadészat, mert hadi tervek készitése és hipotézisek
levezetésére nagyon jol alkalmazhaté a virtualis valosag. Erdekességképpen érdemes
megemliteni az egyéb valaszokat is azzal kapcsolatban, hogy a kitoltok milyen egyéb
teriileteken gondoljak, hogy megjelenhet a virtudlis valosag. A kovetkezo valaszok érkeztek az
egy¢éb kategdridban: jaték; barmi, ami vizudlisan megjelenithetd; szorakozas; gyarakban,
szerelési és karbantartasi munkakhoz. Ami ezek koziil a valaszok koziil gyakori, az a jaték és a
szorakozas, mert kezd elterjedt lenni a virtualis valosag a jatékok és a sport vilagaban is, foleg

amiota megjelent az elsé Oculus, egy virtualis valésag szemiiveg.

6. abra: A virtualis valosag felhasznalasanak lehetoségei, % (N = 164)

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

OKTATAS

VIRTUALIS MUZEUMBAN VALO SETA

EGY TERVEZESISTADIUMBAN LEVO LAKAS TELJES..
ORVOSLAS

URKUTATAS

HADASZAT

JATEK

BARMI, AMI VIZUALISAN MEGJELENIITHETO
SZORAKOZAS

GYARAKBAN SZERELESI ES KARBANTARTASIMUNKAKHOZ

Forras: Sajat szerkesztés

A 7. dbréban azt szemléltetem, hogy a kitoltok koziil hanyan jartak mar olyan miuzeumban,
ahol van virtualis valdsag. A kitoltdk 36%-a jart olyan muzeumban, ahol taldlkozott
virtualis valosadggal. Ennek az oka talan az, hogy a virtudlis valdsag jelenleg nem eléggé
elterjedt a mizeumok korében, vagy a latogato, mivel a virtudlis valosagot sok esetben csak
iddszakosan alkalmazzak a magas koltségek és a helyigény miatt, bar jelen van, még nem
talalkozott vele. Az interju soran viszont ezzel ellentétes valaszt kaptam. Muzeumi
kontextusban a VR fontos szerepet tolthet be, koszonhetden a befogadast segitd szerepének.

A latogaté nem csupan magat a mitargyat tudja az eredeti kornyezetben megtekinteni az
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eredeti berendezési targyak kozott, hanem lehetésége van magéaban a miitargyban is
barangolni, vagy alkotni egyarant. A virtudlisan megalkotott alkotdsokat akar tjra két
dimenzidban kinyomtathatja a latogato. Ez a tobb pdlust csatorna a két és harom dimenzid
valtakozasaval egy igazan érdekes kontextusba képes hozni a miivészetet és mindez

amellett, hogy élményt nytjt, segiti az értelmezést €s a befogadast egyarant.

7. dbra: AVR-ral valé taldlkozds gyakorisdga a mizeumlatogatdsok sordn

H|gen
®Nem

Forras: Sajat szerkesztés.

A kovetkez0 részben csak azoktol a kitoltoktol kérdeztem, akik ez el6z6 kérdésre igen valaszt
adtak meg. A 164 kitoltébol 59-en jartak olyan muzeumban, ahol lattak, vagy hasznaltak
virtualis valosagot. Egytol otig skalan kellett értékelni a kitoltknek, hogy mennyire értenek
egyet az altalam megfogalmazott kijelentésekkel. (ahol 1 — egyaltalan nem ért vele egyet és 5

— teljes mértékben egyetért vele). Szintén hasonlo kérdéseket tettem fel a mélyinterjim soran.
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A kérdésekre kapott valaszok alapjan tablazatok készitettem. Az alabbi elsd tdblazatban lathato,
hogy a kitoltdk hany szazaléka melyik kérdésre milyen valaszt adott:

1. téablazat: az allitdsokra kapott értékeknek a %-os kiértékelése

Szazalékos megoszlas Valaszok
Kérdések 1 2 3 4 5

1. A muzeum latogatas alkalmaval, Uj
ismeretre tettem szert a VR hasznalata 12% 3% 3% 10% 71%
soran
2. A VR ismét felkeltette az 14% 206 15% 69% 0%
érdeklédésemet a torténelem irant
3. AVR j6 éilményt nyujtott a valasztott 7% 0% 12% 64% 17%
tarlat ismeretében
4. A VR hasznalata a mizeumban 8% 0% 5% 17% 69%
szorakoztatd élmény volt
torténelmi /kulturalis részletekre
6. Ugy éreztem, mas karaktert 61% 15% 8% 10% 5%
alakitottam a VR hasznalata soran
7. A VR hasznalata soran l:lgy éreztem, 2204 5% 2504 41% 7%
hogy mas idében vagy helyen élek
8. A VR hasznalata soran teljesen 63% 3% 15% 14% 5%
elmenekiltem a valéség elél
9. A VR hasznalata pOZitivan jarult 10% 0% 204 12% 76%

hozza a latogatéi élményemhez

10. A VR hasznalata utan gyakrabban
fogok muzeumba jarni, ahol adott a 12% 8% 19% 49% 12%
lehet8ség a hasznalatara

11. Miutan megtapasztaltam a VR
élményét, masoknak is fogom ajanlani 7% 2% 7% 14% 71%
a kiprobalasat.

A valaszaddk 71 %-a 0j ismeretre tett szert a VR haszndlata soran. Ebbdl az kovetkeztethetd,
hogy a kitolték legnagyobb aranyban eldszor hasznaltak virtualis valosdgot muzeumban, ezaltal
egy teljesen Uj €élményt €s ismeretet szerzett a smart technoldgia a latogatok szaméra. Ennek
tudataban az is figyelembe vehetjiik, hogy az 6sszes kitd1td 36%-a jart olyan mizeumban, ahol
hasznalnak virtualis valosagot. Ezt 6sszevetve azzal, hogy a kitdltok tobbsége eldszor hasznalta
a VR-t, azt a kovetkeztetést is levonhatjuk, hogy nem sok muzeumban hasznalnak virtudlis
valosagot. Ezaltal a mizeumi latogatok nem rendszeresen kapnak lehetdséget arra, hogy a
muzeumokban 1) ismeretekre tegyenek szert a virtudlis valosdg hasznalataval. A fenti
kijelentést az interjim sordn folytatott beszélgetés is megerdsitette, kihangsulyozva, hogy a
latogatok szamdara nagyon nagy plusz élményt tud adni, hogy Rippl-Rénai Jozsefként jarhatjak

végig a mizeum tarlatat, atszellemiilve a kornak, amivel ismerkednek.
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A kapott eredmények alapjan elmondhato, hogy a virtualis valdsag egy nagyon jo élményt nyujt
a latogatok szamara, viszont nem ettdl jarnak muzeumba a kitdltok, hanem inkdbb egy pluszt
adott a muzeum latogatas €¢lményéhez. Ha figyelembe vessziik a 3. tablazat alapjan kapott
eredményeket, akkor az vehet6 észre, hogy a VR fontos szerepet jatszik a torténelem es kultara
iranti érdeklédés felkelteseben. Az interjim sordn arra a kérdésre, hogy mi egy muzeum
alapvetd feladata azt a valaszt kaptam, hogy alapvetéen a mizeum célja a gyljtemények
bemutatasa, elérhetévé tétele, publikalasa. Ez a valasz is egybekotheté azzal, hogy a
muzeumlatogatok hasonld elvarasokkal indulnak muzeumba, ¢és mindezt azért, hogy

megnézzenek egy tarlatot vagy érdekli 6ket a bemutatott torténelmi idészak.

1. tablazat: A VR népszeriisito a hatasa a torténelem irant

2. A VR ismét . .

, , , o
felkeltette az Milyen gyakran latogat el szabadidejében mizeumokba?
érdeklodésemet .

a torténelem havonta cvente évente ritkabban, nem
‘ havonta | ... . egyszer- . . o .
irant tobbszor . tobbszor | mint évente | jarok
kétszer

S 0 0 0 0 0 0

4 1 0 6 22 11 1

3 0 0 5 2 0

2 0 0 0 0

1 0 0 6 1 0

Azon muzeumi latogatok, akik hasznéltak mizeumban virtudlis valosagot egy plusz élménnyel
gazdagodtak és a hagyomanyos muzeumi latogatason tl szorakoztatobb élményt szereztek. A
mélyinterji soran kapott eredmények is megerdsitik ezt az allitast, miszerint a VR egy inkabb
rdadasként és exkluziv élményként szolgald eszkdz a Rippl-Ronai mizeumban. A VR jelenleg
nem arnyékolja be a hagyomanyos mizeumok érteket. A latogatok szamara a VR jelenlété nem

egy f6 szempont, ami alapjan mizeumot valasztanak.

A kitoltok 63%-a érezte Uigy, hogy a mizeumokban hasznalt virtualis valosag nem feltétleniil a
torténelem részletesebb bemutatdsara vagy nagyobb kulturalis képalkotasara teszi a hangsulyt.
Inkabb arra figyel, hogy izgalmasabb muzeumlatogatdsi élményt nyujtson és a szorakoztatés
faktort emeli. A mélyinterji soran megtudtam, hogy a virtualis valosag fontos szerepet tolt be

a miivészet befogaddsaban.
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A latogatok Rippl-Ronai Jozsef borébe bujva alkothatnak kukoricés stilusban, szelfit készithet
és ezeket mind ki is nyomtathatja. igy a mizeum szemszogébdl ugy érzik, hogy a latogatok at
tudnak szellemiilni egy masik személy életébe is. Ezzel ellentétben 61%, a kérdodivet

kitoltéknek nem érezte, hogy mas karakter alakitananak a VR hasznalata soran.

A virtualis valoésagon kiviil tobb befolyasold tényezo is van, amelyek fontos szerepet jatszanak
abban, hogy a latogat6t kizokkentse a jelenbdl es teljesen atadja adni magat a virtualis térnek,
mint pl. a megfeleld hattér tudas ismerete az adott korrdl. A kérdéiv eredményei alapjan a valasz
adok, ha egy masik személy borebe nem is tudtak magukat elképzelni, magat a helyet es az id6t

kepés volt a technoldgia €lethiien megjeleniteni.

Osszességében a kapott eredmények alapjan elmondhatd, hogy a virtualis valosag hasznalata a
muzeumban pozitiv élmény a latogatok szamdéra. Az interji soran megtudtam, hogy a
legnyitottabb az id6sebb generacid, szamukra abszolut az ijdonsag erejével hat a VR, es ezaltal
nem csak a fiatalabb generaciok megszolitasara képes. Ennek ellenére nem a VR az a hiizéerd,
amely kepés lenne 0nmagaban népszeriisiteni a muzeumokat, inkdbb rdadasként, exkluziv
¢lményként szolgal. Ebbdl is kovetkeztethetd, hogy akik jarnak muzeumba ez utan is fognak
jarni, de nem a virtudlis valdsag adta élmény miatt, ha a mizeum 4altal bemutatott tarlat vagy
kiallitas miatt.

A Kitoltok 71%-a, a megtapasztalt élményt kovetden szivesen ajanljak masoknak is azt a
muzeumot, ahol lehetdség van a VR kiprébalasra es ezzel is egy remek alkalmat teremtve egy
intézmény népszeriisitésében. Ezt szintén igazolja, hogy az interju soran emlitésre keriilt, hogy
a Rippl-Ronai Mizeum is bevonz éves szinten 10-11 ezer latogatot igy akaratlanul is, ha nem
csak a hagyomanyos marketing technikékat hasznaljak, ajanlas alapjan is jonnek majd
latogatoik. {gy fontos, hogy ha egy muzeumban van virtualis valosag akkor az megfeleld
szinvonalat biztositson mind a virtudlis valosag mindségében ¢€s a virtualis tarlat tartalmaban

annak érdekében, hogy jo hire legyen a virtualis valdsadggal rendelkez6 mizeumoknak.
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A feltiintetett adatokbol a kovetkezd informaciok figyelhet6k meg. Azon kijelentéseknél, ahol,
ahol a szoras 1 fo16tt van ott az atlag nem kerekithet6 a median és modusz értekkel kivétel a 7-
es kijelentésnél. Ott pedig az atlag korrelal a median értekhez ezzel szemben a modusz az 1
értekkel eltér a mediantol, ami szinten kiilonbség a tobbi kijelentéshez kepést mert minden

masnal a median az az a k6zépso értek és a modus az az a legtobbszor megjelend érteké egyezik.

Amennyiben megnézziik a szorasat a kijelentésre adott valaszoknak, ami 1,38 és 4,25-0s
atlagot, ezekbdl az kovetkeztethetd, hogy nem mindenki tesz szert 0j ismeretekre; a tobbi
kérdéshez hasonlitva a szoras értéke elég magas. Az atlag pedig 0,75-tel tér el a mediantol és a
modusztol, ami reflektalja, hogy azért a valaszadok 12 %-a kicsit sem értett egyet az elso

kijelentéssel.

Azzal kapcsolatban, hogy a VR egy szorakoztatd élményt nyujt a latogatok szamara, a megjelolt
valaszok atlaga 4,39 és a szoras is magasabb, mint 1,17, ezzel tikkr6zve a megoszlast az 5-6s és

a 4-es értékekkel.

A kitolték szamara a VR hasznalata utan, sem fontos, hogy a kdvetkez6 muzeum, ahova
ellatogatnak, elérhetd legyen a technologia. Figyelembe véve az atlag értéket, ami 3,41 és a
szorast, ami 1,18 annak ellenére, hogy a szdzalékok jobban a 4 — kicsit egyet értek valasz felé

htzna az értéket, inkabb a semleges valasz felé mozdul el.

2. tablazat: az allitasok atlaganak, medidnjanak, méduszanak és szordsanak a vizsgélata

Kérdések Atlag | Median | Médusz | Széras
1. A muzeum latogatas alkalmaval, Uj ismeretre tettem szert 4.95 5 5 1.38
a VR hasznélata soran ’ '
2. A VR ismét felkeltette az érdeklédésemet a torténelem 341 4 4 1.05
irant ’ '
3. A VR j6 élményt nyujtott a valasztott tarlat ismeretében 3,85 4 4 0,94
4. A VR haszndlata a mizeumban szoérakoztatd élmény volt 4,39 3 3 1,17
5. A VR nagy figyelmet forditott a térténelmi / kulturalis 297 3 3 0.89
részletekre ’ '
6. Ugy éreztem, mas karaktert alakitottam a VR hasznélata 1.83 1 1 1.25
soran ’ '
7. A VR hasznalata soran ugy éreztem, hogy mas idében 305 3 4 1.28
vagy helyen élek ’ '
8. A VR hasznalata soran teljesen elmenekiiltem a valdésag 1.95 1 1 1.34
e|6| ! ’
9. A VR hasznalata pozitivan jarult hozza a latogatoi 4.44 5 5 124
élményemhez ' '
10. A VR hasznalata utan gyakrabban fogok mizeumba 341 4 4 118
jarni, ahol adott a lehetéség a hasznalatara ' '
11. Miutan megtapasztaltam a VR élményét, masoknak is 4.41 5 5 115
fogom ajanlani a kiprébalasat. ’ '

27



5. KOVETKEZTETESEK ES JAVASLATOK

A VR, mint technologia egy olyan alapvetd valtozast hozott 1étre, amely egyesesetekben
sziikségessé tette a hagyomanyos koncepciok megvaltoztatasat muzeumi részrél. A virtualis
valdsdgnak minden érdekelt felet figyelembe kell vennie, vagyis a miizeumok latogatdit, a VR
fejlesztoit és a muzeumi szakembereket. A mélyinterji eredményei alapjan megéallapithato,
hogy a VR egy yjszerii €lményt hoz el a latogatok szamara. Segiti a befogadast a mlivészet irant
egy olyan vilagban, amelyet egy hagyoméanyos mtizeum latogatas soran nem tapasztalhatunk.
Ezeket az allitdsokat az online kérddiv eredményei is alatdmasztjak, hiszen a kitoltok pozitiv
véleménnyel voltak a virtualis valdssaggal valo taldlkozasukrol és ha tehetik ismételten
meglatogatnak olyan mizeumokat, ahol ez az opcid elérhetd, illetve ismerdseiknek is ajanlanak
egy kiprobalasra. Ugyanakkor az is kidertil a kitoltott kérddivekbdl, hogy a véalaszadok nagy
része még nem talalkozott a VR-ral. Az eredményekbdl kidertil, hogy ennek az oka, az az, hogy
ez a lehet6ség csak bizonyos iddszakokban, bizonyos rendezvényeken elérhetd, a latogatok
pedig az évi egy — két alkalmat amikor muzeumba latogatnak, nem ezekre az idépontokra
teszik. Ennek érdekében célszerii lehet olyan reklamok, illetve hirdetések Osszeallitasa a
kozosségi médidban, amelyben gyakorlati példakkal alatdmasztva kerlilne bemutatasra maga a
VR, és az altala nyujtott lehetdségek, ezzel is ndvelve a potencidlis latogatok kedvét a
kiprébalasra.

Az eredményekbdl kideriil, hogy a pozitiv valaszok ellenére, a VR szervezeti részrdl nagy
kihivast jelent. A magas miikodtetési és lizemeltetési koltségek mellett sok esetben a megteleld
szakember hidnya is problémat okozhat a tevékenység miikodtetésében. Az lizemeltetéshez
kiilon ismerete sziikséges a technologidnak, amelyet egy hagyomanyos mizeumban dolgozé
nem biztos, hogy ismer. Ennek érdekében javaslom, olyan célzott csapatok létrehozasat a
muzeumokon beliil, amelynek tagjai folyamatos tovabbképzések mellett a virtudlis vilaggal
kapcsolatos mukodtetési feladatokat latnak el. Az is kideriilt a kérd6iv segitségével, hogy a
muzeumlatogatas legnépszerlibb forméja, ha azt csoportban vagy tarsasagban teszik meg. A
VR-t jelenleg a technoldgiai korlatok miatt, egyszerre csak egy ember tudja hasznalni ezéltal
elvalasztja a hasznalojat a csoport tobbi tagjatol és hiaba osztana meg az élményeket tarsaival,

megkell varnia amig a szemiiveget leteszi. Ezen kiviil egy nagyobb csoportnal ez nagyon sok
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id6t vesz igénybe. Ugy gondolom, hogy célszerii lenne tovabbi kutatisokat végezni a VR

kozosségi alkalmazéasahoz.
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6. OSSZEFOGLALAS

Szakdolgozatom téméjaul a VR lehetdségeit vizsgaltam a mizeumok népszerisitése érdekében.

Az irodalmi kutatasom soran eldszor megismertem a muzeumok keletkezését és torténetét, ezt
kovetden pedig érintdlegesen vizsgaltam a muzeumok helyzetét Magyarorszagon. Korabbi
kutatasokat tanulmanyoztam, amelyekben a mizeumi latogatok attitiidjeirdl és azok mérésrol
kaptam részletes informaciot, és olyan szakirodalmakat, amelyekbdl megismertem, hogy a
muzeumok szerepe hogyan is valtozott idérdl idore. Tovabba tanulmanyoztam egy innovativ
oOtletet, amely a virtualis mizeum megjelenése volt és benne rejld lehetéséget. Legvégiil, pedig
korabbi kutatasokon keresztiil megismertem a mar feltart tapasztalatokat a VR és a muzeumok
kozott. Ezek az adatok biztositottdk a megfeleld alapot a primer kutatdsom megtervezéséhez és
elvégzéséhez. Primer kutatason beliil végeztem kvalitativ és kvantitativ kutatast is. A kvalitativ
kutatdisom mélyinterji formajaban valdsult meg, amelyben Pal-Simon Kornéliaval
beszélgettem, aki a kaposvari Rippl-Ronai Muzeumnal dolgozik 2014 o6ta. A kvantitativ

kutatdsom keretében pedig online kérddives megkérdezést alkalmaztam.

A primer kutatas eredményeként megallapitottam, hogy a VR megitélése pozitiv, mind
muzeumi, mind latogatdi részrél és egy remek kiegészitd szolgaltatast nyujt a latogatok
szamara. Ennek eredményét a kérd6iv és a mélyinterji eredményei is alatamasztjak. Ennek
ellenére a kérddiv valaszait elemezve kidertilt, hogy a valaszadok 64 %-a nem talalkozott még
a virtualis valosaggal a miizeumlatogatasaik sordn. A VR szervezeti részrdl egy nagy kihivast
jelent a muzeumoknak. A mélyinterju sordn kapott valaszokbdl megtudtam, hogy a szdmos
pozitiv elénye mellett, a fenntartasa és lizemeltetése magas koltségekkel jar, ezért a latogatok
csak iddszakosan tudjak kiprobalni a virtualis valosag 4ltal adta lehetdségeket.

Lezarasképpen javaslatokat tettem. A magas koltségek mellett, sok esetben a technologiaval
kapcsolatos szakmai tudés is problémat jelenthet. Ennek megoldadsara olyan célzott csoportok
létrehozasat javasoltam a muzeumokon beliil, amelyek a VR ¢és az ahhoz kapcsolodo
technologidért felelések. A kérddiv eredményei alapjan kideriilt, hogy a latogatok tobbsége
kozosségben szeret inkabb muzeumba jarni, viszont a VR-t egyszerre csak egy ember
hasznalhatja és ez azt eredményezi, hogy a latogatokat elvalasztja egymastol. Erre a problémara
megoldas lehet tovabbi kutatasok folytatdsa, amelyek megoldést taldlnak a VR kozdsségi

alkalmazasahoz.
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